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RESUMO
Este trabalho relata experiências com jogos no ensino da matemática desenvolvidas
por acadêmicos do Curso de Licenciatura em Matemática do IFC-Campus Camboriú,
bolsistas do programa de residência pedagógica (CAPES). Foram realizadas
intervenções utilizando esta metodologia em uma turma do sexto ano do ensino
fundamental, para trabalhar operações com números inteiros, e em uma turma do
segundo ano do ensino médio, em uma avaliação sobre o conteúdo de progressões.
Observou-se que as atividades propostas pelos acadêmicos favoreceram alguns
alunos, podendo-se afirmar que a prática pedagógica, mediante o uso de jogos,
intervém no processo de construção do conhecimento.
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ABSTRACT
This paper reports experiences with games in the teaching of mathematics developed
by students of the Mathematics Degree Course at IFC-Campus Camboriú, scholarship
holders of the pedagogical residency program (CAPES). Interventions using this
methodology were carried out in a sixth grade elementary school to work on integer
operations, and in a second grade high school class, in a progressions test. It was
observed that the activities proposed by the academics favored some students, and it
can be stated that the pedagogical practice, through the use of games, has an
influence in the learning process.
Keywords: Games; Integers; Progressions.
INTRODUÇÃO E JUSTIFICATIVA
Ao trabalhar com metodologias diferenciadas, buscamos uma formação que
contemple o educando como um todo, explorando suas potencialidades de forma que
se sinta confiante e capaz de adquirir novos conhecimentos. Neste sentido,
construímos aulas não somente com teoremas e fórmulas, mas também com
instrumentos e estratégias.
A utilização de técnicas lúdicas como jogos orientados pedagogicamente nas
aulas de matemática podem estimular os alunos a construir e consolidar um
pensamento. Gandro (2000) defende que o jogo permite o desenvolvimento de
estratégias de resolução de problemas pois o estudante pode pôr a prova o
conhecimento matemático adquirido com vistas à conclusão do objetivo da atividade.
O objetivo deste trabalho é relatar algumas estratégias desenvolvidas para
aulas de matemática por acadêmicos do Curso de Licenciatura em Matemática do
IFC-campus Camboriú, atuantes como bolsistas do programa de Residência
Pedagógica (RP), vinculado à CAPES. Este programa tem como finalidade auxiliar
Intuições de Ensino Superior (IES) no desenvolvimento de projetos que unem teoria e
prática nos cursos de licenciatura em parceria com redes públicas de educação
básica. Na EBM – Professor Artur Sichmann foram realizadas duas aulas lúdicas com
jogos em uma turma do sexto ano do ensino fundamental e no IFC- Campus Camboriú
foi aplicado um terceiro jogo como avaliação do conteúdo de progressões em uma
turma do segundo ano do ensino.
METODOLOGIA
O jogo Vai e vem de números inteiros foi desenvolvido para uma turma do sexto
ano do ensino fundamental, com o objetivo de introduzir a reta numérica dos números
inteiros. Cada dupla recebeu um tabuleiro que vai da casa –10 a +10, além de cartões
numerados de –3 a + 3. Foi um momento em que os números inteiros foram abordados
de forma lúdica pelos estudantes. Foram levados a interagir com os números opostos,
sem se preocupar necessariamente com registros.
O jogo se inicia na casa zero. Retira-se uma carta com números entre -3 e +3.
Se o lance for positivo o deslocamento se dá para direita. Se o lance for negativo, o
deslocamento será para esquerda. Quando chegar a –11 ficará retirando cartas até
que seja um valor positivo. Ganha quem chegar primeiro a + 11. Para vencer o jogo,
deverá tirar o número exato faltante para a casa +11.
Figura 1: Tabuleiro do jogo Vai e vem de números inteiros.
Fonte: Desenvolvido pelos autores.
O jogo Qual é meu número foi criado e aplicado numa turma do sexto ano do
ensino fundamental, tendo como objetivo substituir uma lista de exercícios sobre o
conteúdo de multiplicação, após constatar problemas da turma ao tentar resolver
expressões numéricas. Para este jogo a turma deve ser dividida em trios, onde dois
alunos competem e um terceiro se torna o técnico da partida. Cada trio recebe um
conjunto de cartas numeradas de 1 a 10. Os dois competidores sentam de frente um
para o outro, então o jogo inicia embaralhando-se as cartas. Em seguida, cada
competidor retira uma carta do topo do monte e sem olhar seu número a coloca sobre
sua testa, de forma que os outros dois consigam ver o valor. Então o técnico fala o
produto das duas cartas e quem acertar seu valor primeiro ganha a partida. O
perdedor vira o técnico da próxima rodada e assim segue o jogo.
O jogo Jogando com as progressões foi desenvolvido para avaliação final sobre
conceitos relativos do conteúdo de progressões aritméticas e geométricas em uma
turma do segundo ano do ensino médio. Trata-se de um jogo de tabuleiro com 48
casas, composto por 5 piões, 4 montes de cartas, um dado convencional, folha de
controle dos monitores e rascunhos para os educandos. No início da aula, a turma
deve ser  dividida em grupos de quatro a cinco alunos (os jogadores) e cada um
desses grupos recebe o jogo e é acompanhado por um monitor (bolsista da RP), que
tem o papel de analisar o desenvolvimento do raciocínio lógico, as dificuldades e
registrar os acertos e “erros” de cada um dos discentes do grupo em que está inserido.
Cada   jogador é representado por um peão colorido no tabuleiro.
No início do jogo cada participante começa com R$5.000,00 e conforme o jogo
avança o mesmo pode ganhar ou perder dinheiro. Existem seis tipos de casas
diferentes, Passa a vez, Bônus (onde o aluno joga o dado e escolhe um participante
para receber o valor correspondente, por exemplo, face 1 = 100 reais, face 2 = 200
reais e assim por diante), Investimentos, Dívidas, Doações e Desafios. As últimas
quatro casas citadas possuem seus maços de cartas correspondentes, contendo
diversas questões de Progressões Aritméticas e Geométricas. Conforme o jogo se
encaminha o discente compra as cartas e responde às questões, a única casa que
não é respondida na hora é a do investimento, nesse caso, o competidor compra a
carta e só irá fazer o cálculo da Taxa mensal quando cair de novo em uma casa de
investimentos. Por exemplo, compra-se uma carta de investimento em janeiro, como
é um investimento não recebe-se nada naquele mês, se cair nessa casa novamente
em agosto, então calcula-se o lucro de 7 meses e decide-se em interromper ou
continuar o investimento.
Especificações do jogo: caso responda errado o participante pode deixar de
ganhar dinheiro ou ter que pagar o dobro, as cartas que ele pode ganhar dinheiro são
as de investimento e desafio, as que ele pode perder dinheiro são as de Dívidas e
Doações. Ganha o jogo quem tiver mais dinheiro ou quem tiver devendo menos.
Figura 2: Tabuleiro do jogo Jogando com as progressões.
Fonte: Desenvolvido pelos autores.
RESULTADOS E DISCUSSÕES
A escolha da técnica, por parte do professor, deve explorar todo o potencial
do jogo, desafiar os estudantes, apreciar todas as oportunidades de organização de
grupos, relacionando o jogo como uma estratégia aliada à construção do
conhecimento (STAREPRAVO, 1999). Esse foi o objetivo ao escolher o jogo Vai e
vem de números inteiros como metodologia de ensino, porém, muitos alunos o
utilizaram de forma robótica, não entendendo o real o objetivo do mesmo. O jogo, por
si só, não gerou um aprendizado significativo, como foi constatado em um questionário
aplicado ao final da atividade.
Para Borin (1998), utilizar jogos para apresentar um conceito matemático, ou
para facilitar o processo de ensino gera bons resultados, porque o jogo reforça uma
atitude positiva perante o grupo, além de diminuir os bloqueios apresentados por
muitos dos alunos que temem a matemática e sentem-se incapacitados para aprendê-
la. Tal contexto foi observado na aplicação do jogo Qual é meu número, desenvolvido
para otimizar os cálculos de multiplicação e divisão por meio de exercícios dinâmicos.
Criou-se um ambiente competitivo, onde os alunos evitavam perder, pois não queriam
se tornar o técnico da próxima rodada. Acreditamos que este jogo pode substituir uma
lista de exercícios de multiplicação, divisão ou até de algumas expressões numéricas.
No final da aula, vários alunos sugeriram jogar de novo nas aulas seguintes.
Figura 3: Alunos jogando Qual é meu número.
Fonte: Desenvolvido pelos autores.
Durante o jogo Jogando com progressões o monitor anotou as questões
respondidas, além de observar o desenvolvimento do aluno. Em alguns grupos, os
alunos jogaram seis rodadas, ou seja, cada aluno respondeu entre cinco e seis
questões, enquanto outros grupos chegaram a doze rodadas. Mesmo assim, todos
poderiam tirar a nota máxima, pois os alunos não sabiam, mas não foram avaliados
pela quantidade de questões respondidas, nem pelo montante final atingido e sim
pelos acertos e pelo desenvolvimento de cada conta realizada. Por exemplo, o aluno
que acertou quatro de cinco questões respondidas, finalizou com a nota oito. Essa
forma de avaliação respeitou o tempo de cada aluno para resolver um determinado
problema e a opção de não revelar previamente o que seria utilizado como nota, fez
com que a competição do jogo se mantivesse. Além disso, foi uma maneira divertida
de ensinar noções de administração e negociação.
CONSIDERAÇÕES FINAIS
O Programa de Residência Pedagógica foi de extrema importância para a
formação docente, permitindo experimentar metodologias que contribuem para a
melhoria das práticas realizadas em sala. Utilizar um jogo nas aulas de matemática
proporciona um cenário diferente, quando bem planejado. Porém, quando isso não
ocorre, o jogo pode tornar a aula tão fatídica quanto a resolução de uma lista de
exercícios.
O jogo deve construir ou desenvolver um conteúdo pré-determinado pelo
professor, onde seu papel é destacar o conceito matemático envolto no lúdico. Por
isso todo jogo utilizado como ferramenta do ensino precisa de uma intencionalidade.
Ao utilizar o jogo como objeto pedagógico deve estar claro que o processo de ensino
deve ser lúdico, mas o objetivo final é um conceito matemático.
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